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TO CREATE LIFE. 


It is an age-old proposition. 


On the eve of civilization’s Age of Genetic Engineering, it 
remains the question lingering in the minds of every social 
thinker: “Because we can manipulate the very building blocks of 
human life, ought we?” Do we have the wisdom to manage what 
.we can create? 


This is the very metaphor of Frankenstein: the creator losing 
control of his creation. The quest for ultimate knowledge at an “ 
ultimate cost. Every stride forward through a body of knowledge ( | 
has been accompanied by the chorus chanting the familiar theme, 
“Beware, lest thy insatiable crusade consume thee!” 





Obsession begets self-destruction. 


It is a universal warning, told time and time again. Many 
storytellers have borrowed the story of Frankenstein’s Monster 
and retold it with their own mad doctor and their own hideous. 
creation. 


The story, with its warning, was heralded at the dawn of the 
electrical age. It was proclaimed at the birth of the atomic era. 
And today, as our scientists alter the genetic code of simple 
tomatoes and bovine hormones, the all-too-familiar cries 
admonish CAUTION, with a warning: take care not to unleash a 
hideous monster of our own making. 








Frankenstein: Through The Eyes Of The Monster, starring Tim A 
Curry as Dr. Frankenstein, retells this modern myth with a slight | 
twist: you are Frankenstein’s Monster! You awake on Dr. fr 
Frankenstein’s “resurrection table” with only faint echoes for 
memories. No sense of purpose. No idea as to why you have been 
re-animated. 











| a Except - 


It appears as though you are nothing more than a science 
experiment! Which causes you to ponder, “Who is the real 
monster here?” 


As you venture forth assuming the role of Frankenstein’s 
monster, beware. 


And - Be Warned... 
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The minimum requirements needed to play Frankenstein: 
Through The Eyes Of The Monster is a PC with 486 DX 33 CPU, 
4MB of memory (560 KB free base memory), SVGA display, 
double speed CD-ROM, MPC2 compliant sound card, Microsoft 
Mouse or compatible, DOS 5.0 or newer, Windows 3.1 or newer, 
Apple QuickTime for Windows 2.01 or newer and 8 MB of free 
hard drive space. (Windows 95 users will need at least 8 MB of 
memory.) 


The SETUP program will offer to also install Apple Quick Time" 


2.03. You should always install the newest version of Quick Time. 


(QuickTime is a registered trademark of Apple Computer 
Company.) 




















“ Place the game CD-ROM into the CD-ROM drive of your 
y computer. 


When the CD-ROM icon named Frankenstein appears on the 
desktop, double-click on the icon to open the window displaying 
the contents of the CD-ROM. Double-click on the Frankenstein 
Installer icon and follow the directions displayed on the screen. 


From the Program Manager, pull down the “File” menu and 
select “Run”. In the command line box type: 

D:\ INSTALL 

(Note: Be sure to replace “D” with the drive letter of your 
CD-ROM drive). 


Windows 95 users can install from the autolaunch window that 
appears after you’ve inserted the CD-ROM into the drive. 


Now click to “OK” button to begin the installation process. 
Follow the on screen installation instructions. 
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POINT OF VIEW 





Frankenstein: Through The Eyes Of The Monster is played ( 
from the first-person perspective; in other words, as you playthe +4 
game, the computer screen will display what would be seen from 
the point of view of the character you are playing. 








Occasionally, 
written notes or controls. To leave the close-up of controls, 
simply move the mouse to either the right or left edge of the 
screen and click. While viewing the close-up of a document, click 
anywhere to leave the close-up. Documents encountered in the 
game may be of several pages. This will be indicated by a “dog- 
ear” in the upper right corner of the document page. Move 
forward through the pages by clicking on the right edge of the 
dog-ear. To move backward through a document, click the left 


edge of the dog-ear. 








{ 





A and to interact with the environment 

















MOUSE USAGE 


The mouse is used to allow 
you to navigate through the game 


or characters in the game. The mouse 
will change shape to indicate which 
direction you may travel. 


HELP CURSOR 


For those who find game play too 
difficult, we have provided you 
with Help Cursors. When the 
Help Cursors preference is enabled, 
you can search for objects in a scene that can be manipulated or 
added to inventory simply by moving the cursor around. When 
the cursor animates to depict a grasping hand, click the mouse to 
use the item you have just located. You enable and disable Help 
Cursors by selecting the Preferences menu and choosing Help 
Cursors. (See the section describing the Preferences Menu.) 





INVENTORY 


Once you pick up an item by “clicking” on it, you can carry it 
around until you find a use for it. You will notice, however, you 
can only carry one object around at a time until you find a 
container. Take care not to get caught carrying an important 
item. Dr. Frankenstein is very possessive about his notes, 
equipment and supplies. 
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game, you can antagonise him enough to where he becomes 
hostile. Exercise good judgement in how you use what you find as 
you wander through his castle. 


MENU BAR 


The Menu Bar is not displayed while you are playing 
Frankenstein. You activate the menu by pressing the space bar. A 
game menu will be displayed at the top of the screen, allowing 
you to change various settings or to save and restore your game. 
A menu command with a check-mark indicates the current 
setting of the game. 





File Menu 
Saving And Restoring Your Game 


At any time as you play, you 
may save your place in the game. 
If an action you perform results 
in undesirable consequences, or 
if you simply want to stop playing 
for a while, you may restore the 
game to the state it was when you 
saved it. 





Save a game by clicking on the File Save command in the menu 
bar. You will be prompted to name the file you want to save. SE, 


Restore a previously saved game by clicking on the File Open 
command in the menu bar. A file selector box will be displayed 
allowing you to select the desired file. 





“7 perform optimally on your system, you 





Click on the File Quit command in the menu bar. You may 
also quit by pressing CTRL-Q. 


Transitions Menu m 
Transition: 
In order to allow Frankenstein to 


can set the speed at which transitions 
take place. After hitting the space bar, 
select Transitions and choose the speed 
you find most pleasing for your computer. 
The current speed is indicated by the 
tick. If you prefer, you can even 

turn off transitions from this menu. 





Preferences Menu 


By default, the movements of 
people or objects in Frankenstein 
cannot be interrupted and game-play 
cannot resume until the animation 
of the movement has been completed. 
You can change this by enabling the 
Interrupt Video command under the preferences menu item. With 
this function set, you can click the mouse button to fast-forward 
to the end of the animation and resume playing. 


Help Cursors can also be enabled by default or disabled from the 
Preferences Menu. 
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Do not be discouraged if you don’t immediately find a sense of 
purpose as you play the part of Frankenstein’s Monster exploring | 
your surroundings. This is what one might expect the monster ( 
might feel, having just been brought to life. As you explore and ) 
experiment with things you find, you will gain knowledge about " 
your renewed existence. With patience, the rich environment of 
Frankenstein: Through The Eyes Of The Monster will open up to ( 
you. 


Next is an excerpt from the game's clue book to help you get ö } 
started: | 


r 


The pain! It was as if I’d been dragged behind a team of wild horses. I ff 
was finally able to open my eyes without the overwhelming ( 
dizziness to a bewildering sight. A blurred figure stood over me, 
finally resolving itself with every blink of my eyes. Dr. M 
Frankenstein! His sinister voice rang in my ears. I was barely ableto r 
discern the sharp pierce of the morphine injection he gave me N 
amongst all the other searing pain. But all the pain faded. Faded... 





Later, able to move my arms and legs, I stood to my feet, but just 
barely! Everything about my body seemed wholly unfamiliar. The 
doctor was speaking excitedly, going off about something. The cat’s 
got my tongue? What did that mean? I didn’t even try to respond -- 
my throat was afire with fever and swelling. 





It was a struggle, but I was finally able to walk around without ur 
losing my equilibrium. !’d never seen the inside of the Frankenstein 
estate. He was an “eccentric” man of curious notoriety. Most of the 
townspeople regarded him mad and kept their distance. Others 

seemed drawn to him because of his wild claims about a “new” 

science. I, however, was now his EXPERIMENT! I remembered my 
execution by hanging...and now I was alive! 

But how...? 
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The contraptions filling the room looked like devices for 
manipulating electricity. I’d read a bit about electricity -- an 
unearthly force, but one with such great potential. 


The bookshelf moved easily; behind it was a grate covering a 
ventilation shaft. I found another opening in one of the walls 
here; ah, I recognized that! It was an opening for a dumbwaiter! 


For awhile, I tinkered with the controls for raising and lowering 
the slab. I suddenly realized this was where I had awakened from 
A my death -- I had been lowered to this room on this mobile 
platform. But lowered from where? 


Tower Roof 


I found a ladder attached to one of the walls and climbed it to 
the top of the tower. The dawn was breaking! The wind caressed 
my face. Curious. All Isaw up there was a kite and metal poles 
that pointed toward the sky. Hmm. What could that plaque by 
the top of the ladder have meant? It bore the Roman numeral ”2” 
and a series of concentric circles with different-sized dots, one 
with a ring about it, all embossed in bronze... 


Upper Tower "Resurrection ROOM” 





I descended the ladder, intent on finding some purpose -- a 
meaning as to why I was there, brought back from the dead! 
Should I ask Dr. Frankenstein? I wondered. On a bookshelf near 
where he was working lay a peculiar-looking crystal. As I picked 
it up to examine it more closely, the doctor caught me out of the 
corner of his eye. He told me a bit about the “lifestone crystal” 
and I decided to leave it there -- for now. 


On the shelf below the crystal lay a loose sheaf of documents. 
As I examined the notes, I realized just what diabolical things this 
doctor was up to. Who was this doctor to mimic God? Perhaps 
the Hosts of Heaven allowed my rebirth to stop this evil! 


12 


INTERPLA? ODUCTIONS 





a trap door leading downward. Dr. Frankenstein admonished me 
not to fall asleep. He seemed a little too disingenuous. 


Lightning Coil ROoOM 


I descended the stairs to another cavernous room containing a 
massive Tesla Lightning Coil. Had the doctor learned to attract 
lishtning and store the electricity for his baneful activities? I 
thought it better not to tinker with those controls...yet. 


I soon stumbled across stairs leading down to another lower 
level below that one. There had to be a way to bridge the break in 
those stairs... 


A crate next to the stairs leading back up to the laboratory 
contained more of Dr. Frankenstein’s notes. The pages contained 
ramblings about x-rays and vacuum tubes. More importantly, 
there was a loose plank leaning against the ascending staircase. 
Just what I needed to bridge the gap in the descending stairs! 


Lab 





As I descended to the next floor down, I found myself in a 
small lab fitted out with a freezer, a desk, and a table with a 


specimen jars set up for some sort of experiment. I walked over to f' 


the table with the specimen jars and noticed the wires connected = 
the leftmost knife-switch lead to the freezer. It seemed logical to 

me that if I turned off the freezer, the ice sealing the door would 
melt. 





13 








I took turns connecting the lead from the rheostat to the open 
terminal of each of the three remaining knife-switches. Electricity 
had a curious effect on the muscles of each of the specimens. The 
head of a human seemed to say the word “library.” The muscle 
reaction to an electrical charge is usually a simple twitch, 
nonetheless, the head of the cat and the man acted as though they 
still had some of their memories intact. Did this have something 
to do with Dr. Frankenstein’s mysterious Energy-L? 


The battery and the coil of wire appeared useful. However, as 
I was still weak from my unholy resurrection, I was only able to 
carry one item at a time. I was forced to leave them behind. 





Bedroom 


The drawer of the desk in the lab contained a key and more 
notes from Dr. Frankenstein’s experiments. The key fits into the 
door in the corner of the lab. The room, my bedroom, was small 
and claustrophobic compared to the rest of the tower; I needed no 
sleep, and instead of staying I chose to leave. As I turned around, I 
was startled to find the doctor standing in the doorway, watching 
me. He seemed pleased that I’d found my way down to my 
assigned bedroom. Was he testing me? 


His taunting comments confirmed what I remembered -- I 
WAS hanged! 
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FRA TEIN 
Monster" 





Write to: 


Customer Services 
Interplay Productions Ltd 
Harleyford Manor 
Henley Road 

Marlow 

Bucks SL7 7DX 


If you have questions concerning this product or any other Interplay product, please call Customer Support 
at +44 (0) 1235 423666, Mon-Fri. You can rcach Interplay through the Internet at: “support@interplay.com” 
or visit our World Wide Web site by pointing your favourite browser to: http://www.interplay.com. Please 
refer to the README.TXT file for more customer support information. 


WARRANTY 


If within the first 90 days of purchase you have any problems with the product please return it to the 
retailer. After 90 days you may return the software program to Interplay Productions provided that fault is 
not due to normal wear and tear and Interplay will mail a replacement to you. 

To receive a replacement you should enclose the defective medium (including the original product label) in 
protective packaging accompanied by:- 


A cheque or money order for £10 sterling (to cover postage and packaging) 
A brief statement describing the defect 

The original receipt or address of the retailer 

Your name and address. 

Registered mail is recommended for returns. 


a De 


Please send to: Warranty Replacements, Interplay Productions Ltd, Harleyford Manor, Henley Road, 
Marlow, Bucks SL7 7DX England 


Game Players Charter 


These tips will help you enjoy your game playing more and maximise your performance. 

Avoid playing when tired. Play for no more then one hour at a time. Sit well away from the screen, 
preferably no closer than ten feet. Play games in well lit arcas. Reduce the brightness of the screen to 
darken the contrast. Use as small a screen as possible. 

Remember, computer & video games are fun. 

Issued by the European Leisure Software Publishers Association. Station Road, Offenham, Nr 
Worcestershire. WRI1 5LW 


Copying Prohibited 

This software product is copyrighted and all rights are reserved by Interplay Production. This product is 
protected by the copyright laws that pertain to computer software, This does not mean you can make 
unlimited copies. It is illegal to sell, give or otherwise distribute a copy to another person. 


Notice 
Interplay Productions reserve the right to make modifications or improvements to the product described in 
the manual at any time and without notice. 
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A lire avant toute utilisation d’un jeu vid&o par vous- 
m&me ou votre enfant. Certaines personnes sont 
susceptibles de faire des crises d’epilepsie ou d’avoir 
des pertes de conscience ä la vue de certains types de 
lumieres clignotantes ou d’elements frequents dans 
notre environnement quotidien. Ges personnes 
s’exposent A des crises lorsqu’elles regardent 
certaines images televisees ou lorsqu’elles jouent a 
certains jeux video. Ges phenomenes peuvent 
apparaitre alors mäme que le sujet n’a pas d’anteceent 
medical ou n’a jamais &te confronte a une crise 
d’epilepsie. Si vous-m&me ou un membre de votre 
famille avez deja presente des symptömes lies a 
l’epilepsie (crise ou perte de conscience) en presence 
de stimulations lumineuses, veuillez consulter votre 
medecin avant toute utilisation. Nous conseillons aux 
parents d’etre attentifs a leurs enfants lorsqu'ils jouent 
avec des jeux video. Si vous-m&me ou votre enfant 


Advertissement sur V’ Epilepsie 


 mouvement 
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pr&sentez un des symptömes suivants: vertige, trouble 
de la vision, contraction des yeux ou des muscles, 
perte de conscience, trouble de l’orientation, 
/ involontaire ou convulsion, veuillez 
IMMEDIATEMENT cesser de jouer et consulter un 
medeein. 


PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS 
POUR L’UTILISATION D’UN JEU VIDEO 


Ne vous tenez pas trop pres de l’&cran. Jouez a bonne 
distance de l’&cran de television et aussi loin que le 
permet le cordon de raccordement. Utilisez de 
pr&ference les jeux vid&o sur un äcran de petite taille. 
Evitez de jouer si vous 6tes fatigu& ou Si vous manquez 
de sommeil. Assurez-vous que vous jouez dans une 
piece bien £clairee. En cours d’utilisation, faites des 
pauses de dix a quinze minutes toutes les heures. 





? 


C(RNIIRLA VIE... 


Un probleme seculaire. 


A la veille de l’äge de la manipulation genetique, tout penseur 
social se pose la question suivante : « Avons-nous le droit de 
manipuler la vie humaine sous pretexte que nous en sommes 
capables ? » Possedons-nous la sagesse suffisante pour exploiter ce 
que nous pouvons creer ! 


Telle est la metaphore de Frankenstein : le cr&ateur qui perd le 

contröle de sa cr&ation. La qu£te de la connaissance ä tout prix. 
Chaque decouverte est un pas en avant dans le processus de la 

connalssance. 


L’obsession engendre l’autodestruction. 


C’est un avertissement universel r&epete de generation en 
generation. De nombreux Ecrivains se sont inspires de l’histoire 
du monstre de Frankenstein et ont cre& leur propre docteur fou et 
leur propre cr&eature ignoble. 





L’histoire, et le message qu’elle contient, a vu le jour ä l’aube dela 
naissance de l’Electricite. Elle s’est ensuite r&velee avec l’ere 
atomique. Et aujourd’hui, alors que les scientifiques alt£erent le 
code genetique de simples tomates ou d’hormones bovines, on 
entend de toute part le cri d’alerte : prenez garde de ne pas lächer 
dans la nature un monstre 

abominable issu de votre cr&ation. 


Frankenstein, ä travers les yeux du monstre, avec Tim Curry 
dans le röle du Dr. Frankenstein, raconte ce mythe moderne avec 
une l&gere nuance : vous £tes la cr&ature de Frankenstein ! Vous 
vous reveillez sur la « table de r&surrection » du Dr. Frankenstein, 
l’esprit encombre& de vagues souvenirs. Vous &tes deboussole, vous 
ne comprenez pas pourquoi vous avez ete reanıme. 
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A Hormis — 


Il semble que vous ne soyez rien d’autre qu’un sujet d’experience 
scientifique ! Ce qui vous am£ne a vous demander qui est le 
veritable monstre dans cette histoire ? 


Attention, vous allez entre petit a petit dans la peau du monstre 
de Frankenstein. 


Alors - prenez garde... 
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La configuration minimale requise pour jouer a Frankenstein, 
a travers les yeux du monstre est un PC avec une unite centrale 
de 486 DX 23, 4 Mo de me&moire (560 Ko de me&moire de base 
libre), un mode d’affichage SVGA, un CD-ROM ä double vitesse, 3 
une carte son conforme MPC2, une souris Microsoft ou bi 
compatible, DOS 5.0 ou superieur, Windows 3.1 ou superieur, 
Apple QuickTime pour Windows 2.01 ou sup£erieur et 8 Mo A 
d’espace disque dur. (Les utilisateurs de Windows95 devront ® 
poss&der au moins 8 Mo de me&moire.) J 


Le programme d’INSTALLATION vous permet d’installer Apple 


 QuickTimeTM 2.03. Il vous est recommande de toujours installer 


la derniere version de Quick Time disponible. (QuickTime est une 
marque deposee d’Apple Computer.) 
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y Inserez le CD-ROM dans le lecteur de CD-ROM de 
MY votre ordinateur. 


Lorsque l’icöne du CD-ROM intitulee Frankenstein apparait sur 
le bureau, cliquez deux fois sur cette derniere pour ouvrir la 
fen£tre qui affiche le contenu du CD-ROM. Cliquez deux fois sur 
l’icöne Installateur de Frankenstein et suivez les instructions 
affichees ä l’Ecran. 


Depuis le Gestionnaire de programmes, deroulez le menu 

« Fichier » et selectionnez « Ex&cuter ». Dans le champ de la 
ligne de commande, tapez : 

D:\ INSTALL 

(Remarque : remplacez « D » par la lettre de l’unite de votre 
lecteur de CD-ROM.) 


Les utilisateurs de Windows 95 peuvent installer le jeu depuis la 
fenetre de lancement automatique qui apparait une fois que vous 
avez inserez le CD-ROM dans le lecteur. 


Cliquez maintenant sur le bouton « OK » pour lancer le processus 
d’installation. Suivez les instructions d’installations qui 
apparaissent ä l’Ecran. ' 
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POINT DE VUE 


Frankenstein, ä travers les yeux du monstre se joue ä la 
premiere personne ; en d’autres termes, l’Ecran affiche le point de 
vue du personnage que vous jouez. 





De temps en temps, des notes manuscrites ou des commandes 
apparaissent en gros plan a l’Ecran. Pour faire disparaitre ces 
commandes, deplacez simplement la souris sur le bord gauche ou 
droit de l’Ecran et cliquez. Lorsque vous visualisez un document 
en gros plan, cliquez n’importe oü pour le quitter. Les documents 
peuvent £tre constitues de plusieurs pages. Dans ce cas, une 
marque apparait en haut ä droite de la page du document. Cliquez 
sur cette marque pour passer d’une page a l’autre. Pour consulter 
les pages pr&c&dentes d’un document, cliquez sur le cöt€E gauche 
de la marque. 








1 
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SOURIS 


La souris vous permet de parcourir 
le jeu et d’agir directement sur 
l’environnement ou les personnages. La 
souris change de forme pour vous indiquer 
la direction & suivre. 






CURSEUR D’AIDE 


Des curseurs d’aide sont A votre 
disposition en cas de besoin. Si vous 
avez active les curseurs d’aide dans le 
menu Preferences, vous pouvez recherchez les objets d’une scene 
et les manipuler ou les ajouter A l’inventaire en deplacant 
simplement le curseur. Lorsque la main qui represente le curseur 
change de forme et semble s’emparer de quelque chose, cliquez 
avec la souris pour utiliser l’eEl&ement que vous venez de localiser. 
Pour activer et desactiver les curseurs d’aide, deroulez le menu 
Preferences et selectionnez Curseurs d’aide. [Reportez-vous ä la 
section « Le menu Preferences ».) 





INVENTAIRE 


Une fois que vous avez selectionne un el&ment, vous pouvez 
le deplacer jusqu’ä ce que vous lui trouviez une utilisation. 
Cependant, vous remarquerez que vous ne pouvez deplacer qu’un 
element ä la fois jusqu’a ce que vous trouviez un conteneur. 
Prenez garde de ne pas vous faire prendre en train de transporter 
un element important. Le Dr. Frankenstein ne supporte pas que 
quiconque s’approche de pres ou de loin de ses notes, son mat£riel 
et ses rESEerVves. 
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Bien qu’au debut de la partie le docteur ne constitue pas une 
reelle menace, il se contrarie assez vite au point de devenir 
hostile. Faites preuve de jugement et utilisez ä bon escient les 
elements que vous decouvrez ä travers le chäteau. 


BARRE DE MENUS 


La barre de menus ne s’affiche pas pendant que vous jouez A 
Frankenstein. Pour l’activer, appuyez sur la barre d’espace. Elle 
apparait alors en haut de l’Ecran et vous permet de modifier vos 
parametres ou d’enregistrer et de charger une partie. Lorsqu’une 
coche est affich&e en regard d’une commande de menu, cela 
signifie que l’option correspondante est activee. 





Le menu Fichier are 
Fichter 





Enregistrer et charger une partie 


Vous pouvez enregistrer votre 
position A tout moment de la partie. 
Si vous effectuez une op£@ration qui ne 
vous convient pas ou si vous Ye 
souhaitez simplement interrompre une partie,vous pourrez \ 
restaurer cette partie ä l’endroit ol vous l’avez laiss&e, a condition \ 
que vous l’ayez enregistree au pr£&alable. \ 





SER 


Pour enregistrer une partie, cliquez sur la commande Enregistrer 
depuis le menu Fichier. Une boite de dialogue apparait alors vous 
invitant a entrer le nom sous lequel vous souhaitez enregistrer 

la partie. 








Pour charger une partie enregistree, cliquez sur la commande 
Ouvrir depuis le menu Fichier. Une zone contenant le nom de 
tous les fichiers enregistres s’affiche vous permettant de 
selectionner le fichier desire. 
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FRANRENSTEIN 


4 monstre 





Quitter Frankenstein 


Cliquez sur la commande Quitter du menu Fichier depuis la 
barre de menus. Vous pouvez &galement quitter en composant la 
combinaison de touches CTRL-Q. 


I Le menu Transitions 


Afın d’assurer une ex&cution optimale de 
Frankenstein sur votre systeme, vous pouvez 
regler la vitesse des transitions. Appuyez sur 
la barre d’espace et selectionnez le menu 
Transitions ; selectionnez ensuite la vitesse 
qui convient le mieux ä votre ordinateur. 

La vitesse courante est indique&e par la coche. 
Ce menu vous permet egalement de 
desactiver les transitions. 





Le menu Preferences Prefsrences | 


Par defaut, vous ne pouvez 
interrompre le deplacement des 
personnages ou des objets dans 
Frankenstein et vous ne pouvez 
reprendre le jeu tant que l’animation n’est pas termine. Vous 
pouvez modifier ce parametre en activant la commande 
Interrompre video depuis le menu Preferences. Vous pouvez alors 
cliquer sur le bouton de la souris pour atteindre la fin de 
l’animation en mode avance rapide et reprendre le jeu. 





Vous pouvez @galement activer ou d6sactiver les curseurs d’aide 
depuis le menu Preferences. 
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EXEMPLE DE PARTIE 


Ne vous d&ecouragez pas si vous ne saisissez pas 
immediatement le röle que vous devez jouer en tant que monstre 
du Dr.Frankenstein d&couvrant son nouvel environnement. C’est 
exactement le sentiment que le monstre doit ressentir apr&s avoir 
ete ramene& ä la vie. Au fur et a mesure que vous decouvrirez de 
nouveaux Elements et explorerez le chäteau, vous comprendrez 
mieux le sens de votre nouvelle existence. Soyez patient et le 
monde passionnant de Frankenstein, ä travers les yeux du 
monstre s’ouvrira a Vous. 


Les paragraphes qui suivent sont extraits du livre des indices et 
devraient vous aider a demarrer le jeu. 


Cette douleur ! C’etait comme si j’avais &t& train& par une horde 
de chevaux sauvages. Finalement, je r&ussis A ouvrir les yeux sans 
etre Etourdi par le terrible vertige que me procurait cette vue 
deconcertante. Une silhouette floue se tenait au dessus de moi, 
qui, petit a petit, devenait de plus en plus claire. Le Dr. 
Frankenstein ! Sa voix sinistre r&sonnait dans mes oreilles. C’est 
tout juste si je sentis la douleur fulgurante provoqu&e, entre autre, 
par la dose de morphine qu/il m’injecta. Mais la douleur se 
dissipait, peu a peu... 


Plus tard, enfin capable de bouger les bras et les jambes, je r&ussis 
a me lever ! Mon corps m’6tait Etranger. Le docteur parlait sans 


cesse en des termes bizarres. J’ai peut-Ctre perdu ma langue ? Que &, ) 





voulait-il dire ? Je n’essayais m&me pas de r&pondre ; j’avais la 
gorge en feu A cause de la fievre. 


Apres de nombreuses tentatives, je r&ussis finalement a marcher 
sans perdre l’equilibre. Je n’avais jamais visit€ le domaine de 
Frankenstein. C’etait un homme « excentrique » de notoriete 
publique. La plupart des villageois disaient qu’il &tait fou et 
l’evitaient. D’autres Etaient fascines par ce personnage qui 
pretendait avoir d&couvert une « nouvelle » science. Quoiqu’il en 
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soit, j’etais desormais son EXPERIENCE ! Je me souvenais de 
mon exe€cution par pendaison...et maintenant j’&tais vivant ! 
Mais comment 6tait-ce possible...? 


La piece &tait encombree d’appareils qui ressemblaient ä des 
dispositifs servant a manipuler l’Electricite. J’ai lu quelques livres 
sur l’Electricite ; une force surnaturelle, mais qui a un tel pouvoir! 


L’etagere, qui coulissait facilement, cachait une cheminee qui 


7 celle-möme renfermait une bouche d’a6ration. Je trouvai une autre 
a ouverture dans l’un des murs ; ah, je me souviens ! C’etait pour le 


monte-plats ! 


Pendant un moment, je manipulai les commandes de la “ table de 
resurrection ”. C’est alors que je compris que c’Etait la que je 
m’etais reveill& de la mort ; on m’avait amen& dans cette piece, 
sur cette plate-forme mobile. Mais amene& d’ou ? 


Toit.de la tour 


Je trouvai une Echelle attachee ä l’un des murs et je grimpai 
jusqu’au sommet de la tour. Le jour se levait ! Le vent caressait 
mon visage. Etrange. Tout ce que je voyais de läa-haut, c’Etait un 
cerf-volant et des poteaux me&talliques. Hmm. Que signifiait cette 
plaque de bronze en haut de l’Echelle ? Elle portait le chiffre 
romain “ II ” et une serie de cercles concentriques avec des points 
de taille differente, dont l’un &tait entoure d’un anneau... 


Partie haute de la tour, « PiCce de la r&surrection _» 





Jutilisai l’Echelle pour redescendre, et j’etais determine a 
decouvrir l’explication ct la raison de mon retour du royaume des 
morts ! Devrais-je interroger le Dr. Frankenstein ? Je me le 
demandais. Pres de lui, se trouvait une &tagere sur laquelle 
reposait un cristal a l’aspect &trange. Alors que je m’en emparai 


pour l’examiner de plus pres, le docteur me surprit. Il me parla du | 


« cristal de vie » et je decidai de le reposer, pour le moment. 
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examinant ces notes que je compris en quoi consistaient les 
recherches de ce professeur diabolique. Pour qui se prenait ce 
docteur pour imiter Dieu ? Les forces du paradis ont peut-etre 
permis ma renaissance pour que je mette fin aux activites de ce 
demon ! 


Derriere la classification p&riodique des eEl&Ements accrochee au 

mur, je trouvai une trappe qui menait ä l’Etage inferieur. Le Dr. 

Frankenstein m’avait prevenu : il ne fallait pas que je m’endorme. 
Il me semblait faussement sincere. 


Piece du generateur Clectrique 


Je descendai les escaliers qui menaient dans une autre piece 
sombre ; elle renfermait un gen£rateur £lectrique Tesla. Le 
. docteur aurait-il appris a attirer la foudre et emmagasiner 
 Yelectricite pour ses activites funestes ? Je ne devrais peut-etre 
pas trop manipuler toutes ces commandes...pas encore. 





Je decouvris ensuite un autre escalier qui menait encore ä un 
Etage inferieur. Je cherchai le moyen de descendre, mais il 
manquait la plupart des marches... 


A cöt& des escaliers se trouvait une caisse qui contenait d’autres nd 
notes du Dr. Frankenstein. Il y avait tout un tas d’annotations sur f 
les rayons X et les tubes ä vide. Mais surtout, il y avait une ur 
planche adossee a l’escalier. Exactement ce qu’il me fallait pour 
combler les marches manquantes ! 


L.aboratoire 


A l’etage inferieur, je decouvris un petit laboratoire equipe 
d’un cong£lateur, d’un bureau et d’une table couverte de 
recipients contenant des sp&ecimens pres pour une experience. Je 
me dirigeai vers la table et c’est alors que je remarquai que les fils 
de l’interrupteur ä couteau le plus a gauche 6taient relies au 
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la glace qui condamnait la porte fondrait. 


Je branchai successivement le fil qui reliait le rh&ostat a la borne 
de raccordement des trois autres interrupteurs ä couteaux. 
L’electricite produisait une r&action Etrange sur les muscles de 
chacun des specimens. Une t£te humaine semblait prononcer le 
mot ” bibliotheque ”. Generalement, lorsqu’un muscle recoit une 
charge &Electrique, il ne se produit rien de plus qu’une legere 
convulsion ; cependant, la reaction de la tete de chat et de la tete 
humaine laisserait a penser qu’une partie de leur m&moire est 
restee intacte. Y avait-il un rapport quelconque avec la 

} mysterieuse Energie-V du Dr. Frankenstein ? 


La batterie et la bobine de fils auraient certainement pu me 
servir. Malheureusement, comme j’&tais encore faible a la suite de 
ma renaissance, je ne pouvais transporter qu’un Element a la fois. 
Jai dü les laisser derriere moi. 


Chambre 


Le tiroir du bureau du laboratoire renfermait une cle& et 
toujours plus de notes sur les experiences du Dr. Frankenstein. La 
cl& correspondait a la porte situe&e dans le coin du laboratoire. La 
piece, ma chambre, £tait petite et claustrophobique comparee au 
reste de la tour ; je n’&tais pas fatigu& et, au lieu de 
partir, je decidai de rester. Je sursautai a la vue 
du docteur ; ce dernier se tenait sur le seuil de 
la porte et m’observait. Il etait visiblement 
satisfait en constatant que j’avais trouv& la 
chambre qui m’etait attribuee. Est-ce-qu’il me 
testait ? 





Ses sarcasmes confirmaient ce que je pensais -- 
J’avais Et& pendu ! 
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Ecriveza : Customer support 
Interplay Productions Ltd 
Harleyford Manor 
Henley Road 
Marlow, Bucks, SL7 7DX 
Angleterre 


Garantie limitee 


Si dans la p&riode de quatre-vingt dix jours suivant l’achat, ce produit pr&sente un probleme 
quelconque, retournez-le aA votre revendeur. Apres la p&riode de quatre-vingt dix jours, vous pouvez 
renvoyer le ludiciel a Interplay Productions ä l’adresse indiquee ci-dessous quelque soit V’origine du 
defaut sauf s’il r&sulte de l’usure normale. Interplay vous renverra un nouveau logiciel. 


Pour obtenir une disquette de remplacement, envoyez le support defectueux (avec l’Etiquette du 
produit original) dans un emballage protege en joignant : 


1) un mandat-lettre international pour la somme de dix Livres Sterling (frais de port et 
d’emballage) 

2) une breve description du defaut rencontre 

3) la facture d’origine et l’adresse du revendeur 

4) votre adresse 


Nous vous conseillons d’envoyer le logiciel sous pli recommand6& ä l’adresse suivante : Warranty 
replacements Interplay Productions Ltd, Harleyford Manor, Henley Road, Marlow, Bucks SL7 7DX 
Angleterre 


Charte du joueur 


« Evitez de jouer lorsque vous £tes fatigue et arr&tez-vous regulierement. 

e Ne vous tenez pas trop pres de l’Ecran. 

« Assurez-vous que vous jouez dans un endroit bien &claire. 

° Diminuez la luminosite de l’Ecran afin de renforcer les contrastes. 

* Utilisez un petit Ecran. 

° Ces conseils vous permettront de tirer le meilleur parti de votre jeu et d’optimiser vos 
performances 

Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d’&pilepsie ou d’avoir des pertes de 

conscience ä la vue de certains types de lumieres clignotantes. Ces personnes s’exposent A des 

crises lorsqu’elles regardent certaines images televisdes ou lorsqu’elles jouent & certains jeux video. 

Ces phenomenes peuvent apparaitre alors m&me que le sujet n’a pas d’ant&cedent medical ou n’a 

jamais &t& confronte a une crise d’Epilepsie. Si vous-m&me ou un membre de votre famille avait 

deja presente des symptömes lies a l’Epilepsie (crise ou perte de conscience) en presence de 

simulations lumineuses, nous vous recommandons vivement de consulter votre m&decin avant 

toute utilisation. 


Amusez-vous avec les jeux video ! 


Edite par : European Leisure Software Publishers Association 
(Association europeenne des eEditeurs de ludiciels) 
Station Road, Offenham, Nr Evesham, Worcestershire W11 5LW Angleterre 


Reproduction interdite 


Ce jeu et son manuel sont la propriete exclusive d’Interplay et tous les droits sont reserves par 
Interplay et proteges par les lois du copyright qui regissent les jeux sur ordinateur. Les droits du 
CD-ROM ne sont pas proteges, cependant il est vivement deconseille de copier ce produit. 


REMARQUE : Interplay se reserve le droit d’apporter des modifications ou am&liorations au 
produit decrit dans ce manuel a tout moment sans avis prealable' 
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DAS ERSCHAFFEN VON LEBEN... 





ist ein Gedanke, der die Menschheit seit Jahrhunderten beschäftigt. 


Heute, nur noch wenige Schritte vom Zeitalter der Genmanipulation 
entfernt, stellt sich wohl jeder sozial denkende Mensch die Frage: "Wir 
mögen in der Lage sein, die Bausteine des menschlichen Lebens zu 
manipulieren, aber haben wir das Recht dazu?" Besitzen wir die 
Weisheit, zu kontrollieren, was wir erschaffen? 


Genau um diese Frage dreht sich die Frankenstein-Geschichte: der 
Schöpfer, der die Kontrolle über das erschaffene Leben verliert. Das 
Streben nach dem ultimativen Wissen zu einem ultimativen Preis, 
jeder Schritt vorwärts im Dschungel des Wissens begleitet vom allseits 
bekannten Gedanken: "Die Geister, die ich rief, werd’ ich nun nicht 


mehr los!" P 





Besessenheit führt letztendlich zur Selbstzerstörung. 


Dies ist eine allgemeingültige, immer wieder ausgesprochene Warnung. ( 
Viele Erzähler haben in Anlehnung an Frankensteins Monster ihre ) Ä 
eigene Geschichte vom besessenen Doktor und seiner schrecklichen 
Kreatur entwickelt. | 


Die Geschichte mit der in ihr enthaltenen Warnung wurde erstmals zu ff” 
Beginn des Elektrizitätszeitalters erzählt. Sie gewann neue Aktualität, R 
als das Atomzeitalter anbrach. Und auch heute, in einer Zeit, in der 
unsere Wissenschaftler bereits den genetischen Code gemeiner 
Tomaten und Rinderhormone ändern können, ertönt ein altbekannter 4 
Ruf, verbunden mit einer Warnung: "VORSICHT! Laßt uns nicht unser \ 
eigenes Monster erschaffen und es auf uns selbst loslassen!" | 





Frankenstein: Mit den Augen des Monsters, mit Tim Curry als Dr. f ) 
Frankenstein, erzählt diesen modernen Mythos mit einer kleinen M 
Variation: Sie sind Frankensteins Monster! Sie erwachen auf Dr. 
Frankensteins "Wiederbelebungstisch". Ihr Gedächtnis weist nur 
wenige, bruchstückhafte Erinnerungen an Ihr "vorheriges" Leben auf, 
Sie haben kein Ziel und nicht die leiseste Ahnung, warum sie 
wiedererschaffen wurden. 
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Experiment sind! Das führt Sie zu der Frage: "Wer ist hier das wahre 


Es hat den Anschein, daß Sie nichts weiter als ein wissenschaftliches 
Monster?" 


Wenn Sie nun die Rolle des Monsters einnehmen und sich auf die 


Suche nach sich selbst begeben, seien Sie vorsichtig. 


Und: Seien Sie gewarnt... 
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Um Frankenstein: Mit den Augen des Monsters spielen zu können, 
benötigen Sie mindestens: einen PC mit 486 DX 23 CPU, 4MB 
Arbeitsspeicher (560 KB freier Basisspeicher), SVGA-Karte, double 
speed CD-ROM, MPC2-kompatible Soundkarte, Microsoft- oder 
Microsoft-kompatible Maus, DOS 5.0 oder neuer, Windows 3.1 oder 
neuer, Apple Quick Time für Windows 2.01 oder neuer sowie 8MB 
freien Festplattenspeicherplatz (Windows 95-Anwender benötigen 
mindestens 8MB Arbeitsspeicher). 


Das SETUP-Programm bietet Ihnen an, Apple Quick Time" 2.03. zu 
installieren. Sie sollten immer die neueste Quick Time-Version 
installieren (QuickTime ist ein eingetragenes Warenzeichen der Apple 
Computer Company). 
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Legen Sie die CD-ROM in das CD-ROM-Laufwerk Ihres 


» Computers ein. 





Wenn das CD-ROM-Symbol mit dem Namen "Frankenstein" auf dem 
Bildschirm erscheint, doppelklicken Sie darauf, um das Fenster, das den 
Inhalt der CD-ROM anzeigt, zu öffnen. Doppelklicken Sie auf das 
Symbol "Frankenstein-Installierer", und befolgen Sie die Anweisungen, 
die auf dem Bildschirm eingeblendet werden. 


Klicken Sie im Programm-Manager auf das Menü "Datei", und wählen 
Sie den Befehl "Ausführen". Geben Sie im Feld "Befehlszeile" 
folgendes ein: 

D:\INSTALL 

(Hinweis: Ersetzen Sie "D" gegebenenfalls durch den 
Laufwerksbuchstaben Ihres CD-ROM-Laufwerks). 


Windows 95-Anwender können das Spiel vom Fenster für 
automatischen Programmstart aus installieren, das erscheint, nachdem 
Sie die CD-ROM in das Laufwerk eingelegt haben. 


Klicken Sie nun auf die Schaltfläche "OK", um den Installationsvorgang 
zu starten. Befolgen Sie die Bildschirmanweisungen zum Installieren. 
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BLICKFELD 


Frankenstein: Mit den Augen des Monsters wird in der Perpektive ( j 
der ersten Person gespielt, d.h. während Sie spielen, zeigt Ihr 
Bildschirm den Bereich an, den die von Ihnen gespielte Person sieht. 





Hin und wieder sehen Sie handgeschriebene Aufzeichnungen oder ein 
Bedienungselement in Nahaufnahme. Um die Nahaufnahme der 
Bedienungselemente zu beenden, ziehen Sie den Cursor einfach an den 
rechten oder linken Bildschirmrand, und klicken Sie mit der Maus. 
Wenn Sie ein Dokument in Nahaufnahme sehen, klicken Sie auf eine 
beliebige Stelle, um zur Normaleinstellung zurückzukehren. Die 
Dokumente, die Sie im Laufe des Spiels finden, bestehen zum Teil aus 
mehreren Seiten. Dies wird durch ein "Eselsohr" in der rechten oberen 
Ecke des Dokuments angezeigt. Sie können durch Klicken auf die 
rechte Seite des Eselsohrs weiter-, und durch Klicken auf die linke 
Seite des Eselsohrs zurückblättern. 
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4 Handlungen (Aufnehmen von 





Mit Hilfe der Maus könnenSie sich 
durch das Spiel bewegen und bestimmte 


Gegenständen, Bedienung von Geräten etc.) 
vornehmen. Der Mauszeiger ändert sein 
Aussehen, je nachdem, in welche Richtung Sie 
gehen können. 


HILFECURSOR 


Für den Fall, daß Sie Schwierigkeiten 
mit dem Spiel haben, haben wir eine 
Hilfecursor-Funktion eingerichtet. Wenn 
diese Funktion aktiviert ist, können Sie in einer Szene nach Objekten 
suchen, die verstellt oder Ihrem Inventar hinzugefügt werden können. 
Wenn der Cursor sich von einer geöffneten in eine zugreifende Hand 
verwandelt, klicken Sie mit der Maus auf den Gegenstand, auf dem 
sich der Cursor befindet, um ihn aufzunehmen, zu verstellen oder auf 
sonstige Weise zu nutzen. Sie aktivieren bzw. deaktivieren die 
Hilfecursor-Einstellung mit dem Befehl "Hilfecursor" aus dem Menü 


"Einstellungen" (siehe im Abschnitt, derdas Menü "Einstellungen" 
beschreibt) 





INVENTAR 


Wenn Sie einen Gegenstand aufnehmen, können Sie ihn mit sich 
herumtragen und versuchen, eine Verwendung für ihn zu finden. 
Allerdings können Sie, bis Sie einen passenden Behälter gefunden 
haben, jeweils nur einen Gegenstand tragen. Lassen Sie sich nicht beim 
Tragen eines wichtigen Gegenstands erwischen! Dr. Frankenstein ist 
sehr eigen, wenn es um seine Aufzeichnungen, Geräte und Hilfsmittel 
geht. 
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darstellt, können Sie ihn im Verlauf des Spiels derart verärgern, daß er 
Ihnen gegenüber feindlich eingestellt ist. Entwickeln Sie ein feines 
Gespür dafür, wie Sie welche Hilfsmittel einsetzen,wenn Sie seine 
Festung erkunden. 


MENÜLEISTE 


Die Menüleiste wird während des Spielens nicht eingeblendet. Sie 
aktivieren sie, indem Sie die Leertaste drücken. Daraufhin wird oben 
im Bildschirm das Spielmenü angezeigt, mit dem Sie verschiedene 
Einstellungen ändern oder Ihr Spiel speichern bzw. laden können. Ein 
Häkchen neben einem Menübefehl informiert Sie, daß die 
entsprechende Einstellung derzeit aktiv ist. 





Menü "Datei" 






Speichern und Laden Ihres aktuellen Spiels 


Sie können Ihr Spiel und damit auch 
den bisher erreichten Stand der Dinge 
jederzeit speichern. Wenn eine Ihrer 
Aktionen nicht das gewünschte Resultat 
hat oder Sie Ihr Spiel einfach unterbrechen 
wollen, können Sie an der Stelle, an der 
Sie es gespeichert haben, wieder 
einsteigen. 





Sie speichern ein Spiel, indem Sie im Menü "Datei" den Befehl "Spiel 
speichern" wählen. Sie werden aufgefordert, der zu speichernden Datei 
einen Namen zu geben. 


Sie laden ein zuvor gespeichertes Spiel, indem Sie im Menü "Datei" den | 
Befehl "Spiel öffnen" wählen. Daraufhin wird ein Datei-Auswahlfeld | 
angezeigt, in dem Sie die zu öffnende Datei auswählen können. | 
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1% optimal läuft, können Sie die Geschwindigkeit 





Klicken Sie im Menü "Datei" auf den Befehl "Beenden". Sie können 
das Spiel auch beenden, indem Sie STRG-Q drücken. 


Menü "Übergänge" 


Damit Frankenstein auf Ihrem System |bergänge 
einstellen, mit der Szenenübergänge ablaufen. 
Wählen Sie, nachdem Sie die Leertaste gedrückt 
haben, im Menü "Übergänge" die 
Geschwindigkeit, die Sie für Ihr System als 
optimal ansehen. Die aktuelle Geschwindigkeit 
ist durch ein Häkchen markiert. Sie können, 
wenn Sie wollen, die Option "Übergänge" in diesem Menü auch 
deaktivieren. 





Menü "Einstellungen" 


In der Standardeinstellung können 
die Bewegungen von Personen oder 
Objekten nicht unterbrochen werden, 
und Sie können mit dem Spiel erst 
fortfahren, nachdem die Animation der 
Bewegung abgeschlossen ist. Sie können diese Einstellung ändern, 
indem Sie im Menü "Einstellungen" den Befehl "Video unterbrechen" 
wählen. Wenn diese Option aktiviert ist, können Sie durch Klicken mit 
der Maus zum Ende der Animation springen und mit dem Spiel 
fortfahren. 


Einstellungen 





Hilfecursor können standardmäßig eingeblendet oder mit dem Menü 
"Einstellungen" ausgeblendet werden. 
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Lassen Sie sich nicht entmutigen, wenn Sie beim Erkunden der 
Umgebung nicht gleich den Sinn Ihres Daseins als Frankensteins 
Monster erkennen. Diese Phase des Spiels dient eher dem Zweck, sich 
in die Rolle eines frisch zum Leben erweckten Monsters 
hineinzudenken. Wenn Sie mit den entdeckten Gegenständen und 
Geräten arbeiten und experimentieren, werden Sie mehr über Ihre 
wiederhergestellte Existenz erfahren. Mit etwas Geduld wird sich 
Ihnen die reiche und vielseitige Umgebung von Frankenstein: Mit den 
Augen des Monsters öffnen. 





Es folgt ein Auszug aus dem Lösungsbuch des Spiels, der Ihnen den 
Einstieg erleichtern sollte: 


wildgewordener Pferde hinter sich hergeschleift hätte. Als ich endlich ei 
meine Augen öffnen konnte, ohne von diesem starken Schwindelgefühl \% 
gepeinigt zu werden, bot sich mir ein befremdlicher Anblick. Eine 
verzerrte Figur stand über mir, deren Konturen schließlich mit jedem ; 
Wimpernschlag klarer wurden. Dr. Frankenstein! Seine düstere Stimme / |. 
dröhnte in meinen Ohren. Meine Schmerzen waren immer noch so | 
stark, daß ich den Einstich der Morphiuminjektion kaum spürte. Aber 

die Schmerzen liefen nach. Langsam, aber sicher... 


Diese Schmerzen! Ich fühlte mich, als ob mich ein Gespann i 









aufzustehen. Es gelang mir kaum, mich auf den Beinen zu halten! Alles 
an meinem Körper erschien mir so fremd. Der Doktor erzählte mir 
etwas mit spürbar aufgeregter Stimme. Die Katze hat meine Zunge? 
Was sollte das bedeuten? Ich machte nicht einmal den Versuch, zu 
antworten - meine Kehle war geschwollen und brannte vor Fieber. 


Später, als ich Arme und Beine bewegen konnte, versuchte ich, . 








Ich sammelte all meine Kraft und war schließlich in der Lage, mich 
fortzubewegen, ohne das Gleichgewicht zu verlieren. Ich hatte das 
Innere der Frankenstein-Festung noch nie zuvor gesehen. Er galt als 
"exzentrische" Person und war berüchtigt für seine kuriosen 
Standpunkte. Die meisten seiner Mitbürger hielten ihn für verrückt 
und mieden ihn. Auf einige übte er jedoch ob seiner wilden 
Behauptungen über eine "neue" Wissenschaft eine gewisse Faszination 
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aus. Ich en war nun sein EXPERIMENT! Ich konnte mich 
erinnern, daß ich zum Tode verurteilt und gehängt worden war.. .doch 
nun lebte ich! Warum...? 


Die Apparate, die den Raum füllten, sahen wie Geräte zur 
Umwandlung von Elektrizität aus. Ich hatte ein wenig über Elektrizität 
gelesen - eine mir unheimliche Kraft, aber mit großem Potential. 


Der Bücherschrank ließ sich leicht verschieben. Dahinter befand sich 
ein Belüftungsschacht, der durch ein Gitter verschlossen war. In einer. 
der Wände dieses Raums fand ich eine weitere Öffnung; Ah, so etwas 
) hatte ich schon einmal gesehen. Es war die Öffnung für einen 
Speiseaufzug! 


Ich hantierte eine Weile mit den Steuerhebeln zum Heben und Senken 
der Platte. Plötzlich schoß mir durch den Kopf, daß dies die Platte war, 
auf der ich vom Tod erwacht war. Ich war auf dieser mobilen Plattform 
herunter in diesen Raum transportiert worden. Nur - von wo herunter? 


Turmdach 


An einer der Wände war eine Leiter befestigt. Ich kletterte an ihr. 
hinauf auf das Dach des Turms. Der Wind umspielte mein Gesicht. 
Seltsam. Alles, was ich dort oben sah, war ein Drachen und einige zum 
Himmel gerichtete Metallstäbe. Hmm. Was hatte die kleine bronzene 


Tafel am Kopf der Leiter zu bedeuten? Auf ihr waren die römische Zahl 


"2" sowie eine Reihe konzentrischer Kreise mit jeweils einem Punkt zu 
sehen. Die Punkte waren verschieden groß, und einer war von einem 
Ring umgeben... 


Oberer Turm "Wiederbelebungsraum" 





Ich stieg die Leiter hinab, um nach einer Antwort zu suchen - auf 
die Frage, warum ich hier war, zurückgeholt von den Toten! Sollte ich 
Dr. Frankenstein fragen? In einem Bücherregal neben seinem 
Arbeitsplatz lag ein seltsam aussehender Kristall. Als ich ihn in die 
Hand nahm, um ihn näher zu betrachten, erblickte mich der oo 
aus dem Ausenwinkel. Er erzählte mir ein wenigvom 
"Lebenssteinkristall", und ich easenied, ihn an seinem Platz . 





‚ww 6. ne .. 
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DUCTIONS 





Im Regal unter dem Kristall lagen verstreut einige Notizen. Beim 
Betrachten dieser Aufzeichnungen wurde mir klar, welch diabolische 
Absichten dieser Doktor verfolgte. Hielt er sich etwa für Gott? 
Vielleicht hatten die Himmelshüter meine Wiedergeburt ermöglicht, 
damit ich diesen Wahnsinn stoppe! 


Unterhalb des Periodensystems, das an einer der Wände hing, 
entdeckte ich eine Falltür, die nach unten führte. Dr. Frankenstein 
ermahnte mich, nicht einzuschlafen. Er machte auf mich einen 
zunehmend unaufrichtigen Eindruck. 


Blitzspulenraum 


Ich ging die Stufen hinab in einen weiteren höhlenartigen Raum, 
der eine riesige Tesla-Blitzspule enthielt. Hatte der Doktor eine 
Methode entwickelt, Blitze anzuziehen und deren Elektrizität für seine A 
zerstörerischen Aktivitäten zu nutzen? Ich hielt es für besser, die Hebel || | 
an dieser Spule nicht auszuprobieren...noch nicht. SL 


Bald darauf stieß ich auf eine Treppe, die ein weiteres Stockwerk tiefer 
führte. Ich mußte eine Möglichkeit finden, die fehlenden Stufen in 
dieser Treppe zu überbrücken... 


In einer Kiste neben der Treppe, die zurück nach oben ins Labor führte, 
fand ich weitere Aufzeichnungen von Dr. Frankenstein. Die Seiten 
enthielten irgendein Geschwafel über Röntgenstrahlen und 
Vakuumröhren. Wichtiger war, daß ich eine Holzplanke entdeckte, 
angelehnt an die nach oben führende Treppe. Genau das, was ich zum 
Überbrücken der nach unten führenden Stufen brauchte! 


Labor 





Nachdem ich mit Hilfe der Planke die Stufen hinabgestiegen war, 


fand ich mich in einem kleinen Labor wieder, das mit einem 
Eisschrank, einem Schreibtisch und einem weiteren Tisch bestückt 
war, auf dem sich Aufbewahrungsbehälter mit konservierten 
Körperteilen befanden, offenbar für ein Experiment. Ich ging hinüber 
zum Tisch mit den Behältern und sah an der Wand dahinter einige 
 _ Kippschalter. Die Kabel, die mit dem Schalter ganz rechts verbunden 
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STEIN 


onsters” 


waren, führten zum Eisschrank. Es erschien mir logisch, daß, wenn ich 
den Eisschrank abstellte, das Eis, das eine der beiden Türen des Raums 
versperrte, schmelzen würde. 


Ich verband das Kabel des Regelwiderstands abwechselnd mit den 
offenen Polen der drei übrigen Kippschalter. Die entstehende 
Elektrizität hatte einen kuriosen Effekt auf die jeweiligen Körperteile. 
Der menschliche Kopf schien das Wort "Bibliothek" zu sagen. Die 
normale Reaktion eines Muskels auf einen Stromstoß ist ein einfaches 
Zucken,; die Reaktion des menschlichen Kopfes und des Katzenkopfes 
ließen jedoch vermuten, daß Teile ihres Gedächtnisses noch intakt 
waren. Hatte möglicherweise Dr. Frankensteins mysteriöse Energie-L 
etwas damit zu tun? 





Die Batterie und die Kabelspule auf dem Tisch erschienen mir nützlich. 
Da ich allerdings von meiner unseligen Wiederauferstehung noch 
immer geschwächt war, konnte ich jeweils nur einen Gegenstand 
tragen. Ich mußte beide Gegenstände zurücklassen. 


Schlafzimmer 


Die Schublade im Schreibtisch des Labors enthielt einen Schlüssel 
und weitere Aufzeichnungen von Dr. Frankensteins Experimenten. Der 
Schlüssel paßte zu der Tür in der Ecke des Labors. Der Raum, mein 
Schlafzimmer, war vergleichsweise klein und beengt; ich war nicht 
müde und entschied mich daher, den Raum wieder zu verlassen. Als 
ich mich umdrehte, war ich überrascht, den Doktor zu sehen, der 
in der Tür stand und mich beobachtete. Er schien 
erfreut, daß ich den Weg hinunter in das für mich 


er mich auf die Probe stellen? 


Seine spöttischen Bemerkungen bestätigten das, 
an was ich mich erinnerte - Man hatte mich 
tatsächlich GEHANGT! 
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Kundendienst 


Schreiben Sie an: Interplay Productions Ltd 
Harleyford Manor 
Henley Road 
Marlow 
Bucks SL7 7DX 
England 


Begrenzte Garantie 


Sollten innerhalb der ersten neunzig Tage nach dem Kauf des Produktes irgendwelche Probleme 
auftreten, wenden Sie sich bitte an Ihren Fachhändler. Nach Ablauf der neunzig Tage können Sie 
das Softwareprogramm an Interplay Productions schicken. Sofern der Schaden nicht durch normale 
Abnutzung entstanden ist, wird Ihnen Interplay daraufhin Ersatz leisten. Um Ihre Software 
ersetzen zu lassen, schicken Sie uns bitte das schadhafte Medium (mit dem Original-Etikett) in 
stoßfester Verpackung zu, und legen Sie folgendes bei: 


1) einen Scheck oder eine Zahlungsanweisung über £10 Sterling (für Porto und Verpackung) 
2) eine kurze Beschreibung des Schadens 

3) die Kaufquittung oder die Adresse des Händlers und 

4) Ihre eigene Adresse. 

Wir empfehlen, die Sendung per Einschreiben zu schicken, und zwar an folgende Adresse: 
Warranty Replacements, Interplay Productions Ltd, Harleyford Manor, Henley Road, Marlow, Bucks 
SL7 7DX England 


Hinweise zur Benutzung von Videospielen 
Spielen Sie nie, wenn Sie müde sind, und grundsätzlich nicht länger als eine Stunde ohne 
Unterbrechung. 
Halten Sie immer genug Abstand zum Bildschirm 
Stellen Sie sicher, daß der Raum, in dem Sie spielen, gut beleuchtet ist. 
Stellen Sie den Bildschirm dunkler, um bessere Kontraste zu erhalten. 
Betreiben Sie das Spiel auf Geräten mit möglichst kleinem Monitor. 
Wenn Sie diese Hinweise befolgen, erhöhen Sie Spaß und Spielleistung. 


Nur sehr wenige Personen leiden an photosensitiver Epilepsie (Empfindlichkeit gegen bestimmte 
Lichteffekte bzw. -muster). Dieses ist die einzige Personengruppe, bei der das Betreiben von 
Computer- und Videospielen epileptische Reaktionen hervorrufen könnte. 

Denken Sie daran: Computer- und Viodeospiele sollen Spaß machen! 


Herausgegeben von der European Leisure Software Publishers Association, Station Road, 
Offenham, Nr Evesham, Worcestershire W11 5LW, GB 


Copyright 


Dieses Software-Produkt und das dazugehörende Handbuch sind urheberrechtlich geschützt. Alle 
Rechte sind Interplay vorbehalten und durch die für Computersoftware geltenden Urheberrechte 
geschützt. Die CD-ROM ist nicht kopiergeschützt. Das bedeutet jedoch nicht, daß Sie sie 
uneingeschränkt vervielfältigen dürfen. 


HINWEIS: Interplay behält sich das Recht vor, jederzeit und ohne Vorankündigung an dem im 
Handbuch beschriebenen Produkt Anderungen bzw. Verbesserungen vorzunehmen. 
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IENVEN SCHEPPEN... 


Een eeuwenoude propositie. 
Aan de vooravond van de Eeuw van de genetische manipulatie, is 


dit nog steeds het vraagstuk dat elke sociale wetenschapper bezighoudt: 
“Nu wij in staat de bouwstenen van het menselijk leven te 
manipuleren, wil dat zeggen dat we het daarom ook moeten doen?” 
Zijn we wijs genoeg om datgene wat we scheppen te kunnen 
beheersen? 


Dat is precies waar het om gaat in de metafoor van Frankenstein: de 
schepper wiens schepping volledig uit de hand loopt. De zoektocht naar 
de ultieme wetenschap ten koste van alles. Elke stap vooruit gaat 
vergezeld van een koor van stemmen met het bekende thema:”Wees op 
uw hoede en word niet door uw onverzadigbare scheppingsdrift 
verteerd!” 


Obsessie leidt tot zelfvernietiging. 


Dit is een universele waarschuwing, die telkens weer herhaald wordt. 
Vele vertellers hebben het verhaal van het Monster van Frankenstein 
geleend en opnieuw verteld met gebruik van hun eigen gekke doctor en 
hun eigen afschuwelijke schepping.Het verhaal, incluis de 
waarschuwing, deed de ronde aan het begin van het elektronische 
tijdperk. Het werd ook weer verkondigd aan de dageraad van het 
atoomtijdperk. En vandaag, nu onze wetenschappers de genetische code 
van doodgewone tomaten en hormonen van runderachtigen kunnen 
wijzigen, maant de maar al te bekende roep nogmaals tot z 
VOORZICHTIGHEID: Laat geen verschrikkelijk gedrocht dat door 
eigen toedoen ontstaan is los. 





Frankenstein: Through The Eyes Of The Monster, met Tim Curry als 
Dr. Frankenstein, vertelt deze moderne mythe nog eens, maar nu met 
een onverwachte wending: Jij bent het Monster van Frankenstein! Je 
ontwaakt op de tafel waar Dr. Frankenstein je tot leven gewekt heeft, 
met alleen vage echo’s als herinneringen. Je bent je niet van een doel 
bewust. Je hebt geen idee waarom je weer tot leven gebracht bent. 
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Maar toch - 





Het lijkt wel of je alleen maar een wetenschappelijk experiment bent! 


En daarom komt deze gedachte bij je op: “Wie is nu eigenlijk het echte 
monster hier?” 


Als je het aandurft om het Monster van Frankenstein te spelen, ga dan 
voorzichtig te werk. 


En - Wees gewaarschuwd... 
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Dit zijn de minimum systeemeisen voor het spelen Frankenstein: 
Through The Eyes Of The Monster,: Een PC met 486 DX 33 CPU, 4 
MB geheugen (560 KB vrij basisgeheugen), SVGA beeldscherm, double 
speed CD-ROM, een geluidskaart die voldoet aan MPC2, Microsoft 
muis of compatibel, DOS 5 ot later, Windows 3.1 of later, Apple 
QuickTime voor Windows 2.01 of later en 8 MB vrije schijfruimte. 
(Gebruikers van Windows 95 hebben tenminste 8 MB geheugen nodig.) 


Het SETUP programma biedt ook de mogelijkheid om Apple 
QuickTimeTM 2.03 te installeren. Je moet altijd de nieuwste versie 
van QuickTime installeren. (QuickTime is een wettig gedeponeerd 
handelsmerk van Apple Computer Company.) 


23 








2 Wanneer het CD-ROM icoontje met de naam Frankenstein op de 
desktop verschijnt, dubbelklik je op dat icoontje om het venster 
met de inhoud van de CD-ROM te openen. Dubbelklik op het 
Frankenstein Installer icoontje en volg de aanwijzingen op het 
scherm. 


Rol vanuit de Program Manager het “File” menu af en selecteer 
“Run”. Typ in het opdrachtvenster de opdrachtregel: 

D:\INSTALL 

(Noot: Als je CD-ROM drive niet de “D” drive is, gebruik dan de 
letter van je CD-ROM drive in plaats van de “D”. 


Windows 95 gebruikers kunnen installeren vanuit het 
Automatisch Afspelen venster, dat verschijnt nadat je de CD- 
ROM in de drive gestopt hebt. 


Klik nu op de “OK” knop om het installatieproces te 
beginnen.Volg de aanwijzingen voor het installeren op het scherm 





INTERBPLA ODUCTIONS 





GEZICHTSPUNT 


Frankenstein: Through The Eyes Of The Monster wordt gespeeld 
vanuit het eerste persoon perspectief; met andere woorden, bij het 
spelen toont het computerscherm datgene wat gezien zou worden 
vanuit het gezichtspunt van de personage die je speelt. 





Soms krijg je een close-up van een met de hand geschreven notitie over 
de besturing te zien. Om deze te verlaten verplaats je de muisaanwijzer 
eenvoudig naar de rechter- of de linkerkant van het scherm en klik je 
op de muis. Nadat je een close-up van een document bekeken hebt, 
klik je om het even waar om de close-up te verlaten. De documenten 
in het spel kunnen uit meerdere bladzijden bestaan. Dit wordt 
aangegeven door een “ezelsoor” in de rechterbovenhoek van de 
bladzijde. Om door het document vooruit te bladeren, klik je op de 
rechterrand van het ezelsoor. Om achteruit te bladeren, klik je op de 
linkerrand van het ezelsoor. . M 
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HET GEBRUIK VAN 
DE MUIS 


De muis wordt gebruikt om door het 
spel te navigeren en om interactief bezig te zijn 
met de omgeving of de personages in het spel. 
De muis verandert van vorm, om aan te geven 
in welke richting je kunt gaan. 





DE HELP CURSORS 


Voor degenen die het spelen moeilijk 
vinden, hebben we Help Cursors in het 
spel opgenomen. Wanneer de help cursors 
in het Preference Menu geactiveerd zijn, kun je in een scene zoeken 
naar voorwerpen die gehanteerd kunnen worden, of die bij een 
inventaris gevoegd kunnen worden door de cursor in allerlei richtingen 
te bewegen. Wanneer de cursor een grijpende hand voorstelt, klik je de 
muis om het voorwerp dat je zojuist gevonden hebt te gebruiken. Help 
Cursors worden geactiveerd of uitgeschakeld door het Preferences 
menu te seleeteren en Help Cursors te kiezen. (Zie het gedeelte waar 
de Preferences Menu beschreven wordt.) 





DE INVENTARIS 


Als je eenmaal een voorwerp opgepikt hebt door er op te klikken, kun 
je het met je mee dragen, totdat je het ergens voor kunt gebruiken. 
Totdat je een container vindt, kun je echter maar &&n voorwerp tegelijk 
bij je hebben. Neem vooral niet een belangrijk voorwerp mee. Dr. 
Frankenstein is hebberig als het gaat om zijn aantekeningen, uitrusting 
en voorraden. 


Aan het begin van het spel vormt de doctor geen bedreiging, je kunt 
hem tegen je in het harnas jagen, tot het moment komt waarop hij 
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gebruik kunt maken van datgene wat je op je tocht door het kasteel 
vindt. 


DE MENUBALK 


Onder het spel staat de menubalk niet op het scherm. Het menu wordt 
geactiveerd door op de spatiebalk te drukken. Het menu verschijnt 
bovenaan het scherm, gebruik het om de diverse instellingen van het 
spel wijzigen, of om het spel op te slaan en het weer te herstellen. In 
het menu geeft een commando met een vinkje aan dat dit de huidige 
instelling van het spel is. 





Het File Menu (bestandsmenu) 


Het spel opslaan en weer herstellen. 


Op elk gewenst moment in het spel, kun 
je het opslaan, om je plaats in het spel te 
bewaren. Als een bepaalde handeling die 
je uitgevoerd hebt, ongewenste gevolgen 
heeft, of als je wilt verderspelen nadat je 
gewoon het spel een poosje onderbroken 
hebt, kun je teruggaan naar de plaats 

waar je gebleven was op het moment dat 
je het opsloeg. Sla het spel op door op het File 





Save (bestand opslaan) commando in de menubalk te klikken. Je wordt 
geprompt om het bestand dat je wilt opslaan een naam te geven. 
Herstel een eerder opgeslagen spel door op het File Open [bestand 
openen) commando in de menubalk te klikken. Er verschijnt een 
keuzevenster, dat gebruik wordt om het gewenste bestand te 
seleeteren. 
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Frankenstein verlaten 
Klik op het File Quit (bestand verlaten) commando in de menubalk. Je 
kunt het spel ook verlaten door op CTRL-Q te drukken. 


.J} TRANSITIONS MENU 
)(TRANSISITIEMENÜ) 


Om Frankenstein optimaal op je systeem te laten 
functioneren, kan de snelheid waarmee de 
overgang plaats heeft ingesteld worden. Nadat je 
op de spatiebalk gedrukt hebt, selecteer je 
Transitions en kies je de snelheid die het meest 
geschikt is voor je computer. De huidige snelheid 
wordt door het vinkje aangegeven. Indien gewenst, kun je zelfs 
Transitions op het menu uitschakelen. 





PREFERENCES MENU [preferenee: 
(VOORKEUR (VAN DE 
SPELER) MENU 





De standaardinstelling is zö, dat de 

bewegingen van de mensen en voorwerpen niet onderbroken worden en 
het spel niet verder gespeeld kan worden totdat de animatie van de 
beweging voltooid is. Je kunt dit veranderen door het Interrupt Video 
commando onder het Preferences Menu item te activeren. Als deze 
functie ingesteld is, kun je de muisknop klikken om snel vooruit naar 
het eind van de animatie te gaan, om verder te spelen. Als standaard 
instelling kunnen Help cursors ook in het Preferences Menu 
geactiveerd of uitgeschakeld worden. 
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EN VOORBEELD VAN HET SPEL. 


Als je bij het spelen van de rol van het Monster van Frankenstein 
op onderzoek gaat in je omgeving, verlies dan niet de moed als je je niet 
meteen bewust bent van een doel. Je had kunnen verwachten dat een 
monster dat net weer levend gemaakt 


is, zich zo zou kunnen voelen. Naarmate je onderzoekt en 
experimenteert met de dingen die je vindt, verkrijg je meer kennis over 
je nieuwe bestaan. Heb geduld en de welvoorziene omgeving van 
Frankenstein: Through The Eyes Of The Monster gaat voor je open. 


Om je op weg te helpen, volgt hier een uittreksel uit het boek met 
clues voor het spel: 


Wat een pijn! Het leek wel alsof ik door een span wilde paarden 
meegesleept was. Eindelijk kon ik mijn ogen openen, zonder dat ik van 
mijn stuk gebracht werd door het duizelingwekkend schouwspel. Er 
stond een vage figuur over me heen gebogen, die bij elke knippering 
van mijn ogen, langzaam vaste vorm begon aan te nemen. Dr. 
Frankenstein! Zijn sinistere stem deed zeer aan mijn oren. Door al A 
andere schrijnende pijn, was ik nauwelijks in staat de stekende pijn van || 
de morfine injectie die hij me gaf te onderscheiden. Maar de pijn stierf \$ 
langzaam weg, weg .... 


Later toen ik in staat was mijn armen en benen te bewegen, kon ik op 
mijn benen staan, maar nog wel met moeite! Alles om me heen, was 
me onbekend. De doctor sprak opgewonden over iets. Heb je je tong 
verloren? Wat betekende dat nou weer? Ik probeerde niet eens te 
reageren — mijn keel zat dicht en brandde van de koorts. 
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Het viel niet mee, maar eindelijk kon ik rondlopen zonder mijn 
evenwicht te verliezen. Ik was nog nooit in het landgoed Frankenstein 
geweest. De doctor was een excentrieke man, die ongunstig bekend 
stond. De meeste mensen in de stad dachten dat hij gek was en hielden 
zich op afstand. Anderen voelden zich tot hem aangetrokken, door zijn 
beweringen over een “nieuwe” wetenschap. Maar ik was nu zijn 
EXPERIMENT! Ik herinner nu dat ik de doodstraf kreeg, die door 

middel van de galg voltrokken werd... en nu leefde ik weer! Maar hoe...? ” 
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elektriciteit te knoeien. Ik had weleens wat over elektriciteit gelezen 
— een mysterieuze kracht, maar met een enorm potentieel vermogen. 
De boekenplank kon makkelijk weggeduwd worden, erachter was 
rooster die een ventilatiekoker bedekte. Ik vond nog een opening in een 
van de muren hier; ah, dat herkende ik! Het was een opening voor een 
etenslift! 


Ik prutste een poosje aan de touwen om te zien hoe de plaat omhoog en 
omlaag ging. Plotseling realiseerde ik mij dat dit de plek was waar ik 

} uit de dood opgewekt was — Ik werd op dit mobiele platform naar 

7 beneden gebracht. Maar waar was ik vandaan gekomen? 


Het dak van de toren 


Ik vond ergens een ladder die tegen een muur stond en klom naar 
boven totdat ik bovenop de toren stond. Het werd morgen! Ik voelde de 
wind op mijn gezicht. Vreemd. Alles wat ik daarboven zag was een 
wouw en metalen palen die naar boven wezen. Hmmmm. Wat zou die 
plaat bij de bovenkant van de ladder te betekenen hebben? Er stond een 
Romeins cijfer “2” op en een serie concentrische cirkels met stippen 
van verschillende grootte, &&n ervan was omringd, ze waren in relief in 
brons aangebracht. 





Vastbesloten het doel van dit alles te vinden, klom ik de ladder af — ik 
wou weten waarom ik hier was, waarom ik uit de dood teruggekeerd 
was! Ik vroeg me af of ik het aan Dr. Frankenstein zou vragen. In de 
buurt waar ik aan het werk was, lag een vreemd uitziende kristal op 
een boekenplank. Toen ik het oppakte om het aan een nader onderzoek 
te onderwerpen, keek de doctor mij tersluiks aan. Hij vertelde mij iets 
over het “levenssteen kristal” en ik besloot om het daar maar bij te 
laten - voor dit ogenblik tenminste. Op de plank onder het kristal lag 
een bundel losse documenten. Toen ik de aantekeningen aan het lezen 
was begon het tot me door te dringen wat de doctor aan het uitspoken 
wäs. Wie dacht de duivelse doctor wel dat hij was, dacht hij echt dat hij 
God kon nadoen? Misschien hebben de Hemelse Heerscharen mij terug 
laten keren om dit kwaad te voorkomen! Onder het periodiek systeem 
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der elementen dat op &en van de muren aangebracht was, vond ik een 
valdeur die naar beneden leidde. Dr. Frankenstein zei dat ik vooral niet 
in slaap moest vallen. Hij leek een beetje al te stiekem. 


De kamer met de Teslatransformator 


Ik ging de trap af naar een spelonkachtige kamer met een enorme 
Teslaklos. Had de doctor geleerd bliksem aan te trekken en de 
elektriciteit op te slaan om die voor zijn verderfelijke activiteiten te 
gebruiken? Ik vond het maar beter om het schakelbord met rust te 
laten, nog wel... 


Ik ontdekte al spoedig een trap die naar een nog lagere verdieping 
leidde. Die tussenruimte in de trap moet toch op &en of andere manier 
overbrugd kunnen worden... 


In een krat naast de trap die weer terug naar boven, naar het 
laboratorium leidde, zaten nog meer aantekeningen van Dr. 
Frankenstein. Bladzijden vol opmerkingen over Röntgenstralen en 

 vacuümbuizen. En - nog belangrijker - er stond een losse plank tegen de 
trap die naar boven leidde. Net wat ik nodig had om de tussenruimte in 
de trap die naar beneden leidde te overbruggen! 


Het lab 


Toen ik nog een verdieping verder naar beneden ging, kwam ik in een 
klein laboratorium terecht, dat van een ijskast, een lessenaar, en een 
tafel met proefflessen voor het een of andere experiment voorzien was. 
Ik liep naar de tafel toe en merkte op dat de draden die verbonden 
waren aan de linker messchakelaar naar de ijskast leidden. Het leek me 
 nogal logisch dat als ik de ijskast uitschakelde, het ijs dat de deur 
verzegelde zou smelten. 


Ik sloot de kabel van de reostaat beurtelings aan op het open 
aansluitcontact van elk van de drie resterende messchakelaars. 
Elektriciteit had een eigenaardig effect op de spieren van de 
proefexemplaren. Een menselijk hoofd scheen het woord “library” te 

. zeggen. De reactie op een elektrische ontlading is doorgaans een n 


. spiertrekking; desalniettemin leek het alsof de kop van de kat enhet zz 
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hoofd van de man nog enig geheugen bezaten. Had dit iets te maken 
met de mysterieuze Energie-L van Dr. Frankenstein? De batterij en de 
draadring bleken van nut te zijn. Maar ik was nog wel zwak van mijn 
onheilige opstanding en kon maar &&en voorwerp tegelijk dragen, dus ik 
moest ze helaas achterlaten. 


De. slaapkamer 


In de la van de lessenaar in het lab, lag een sleutelen er lagen meer 
notities over experimenten van Dr. Frankenstein. De sleutel past in de 
deur in de hoek van het lab. De kamer, mijn slaapkamer, was, 
vergeleken met de rest van de toren zo klein dat je er claustrofobie van 
zou krijgen. Ik had slaap nodig, maar ik wou de kamer uitgaan. Toen ik 
’ mij omdraaide zag ik de doctor in de deuropening, hij stond naar mij te 
kijken. Het leek wel of hij blij was dat ik mijn weg naar de voor mij 
bestemde kamer gevonden had. Was hij mij aan het toetsen? Zijn 
honend commentaar bevestigde dat wat ik mij herinnerden — ik 
WERD opgehangen! 
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Write to: 


Interplay Productions Ltd 
Harleyford Manor 
Henley Road 

Marlow 

Bucks 

SL7 7DX 


If you have questions concerning this product or any other Interplay product, please call Customer Support 
at +44 (0) 1235 423666, Mon-Fri. You can reach Interplay through the Internet at: “support@interplay.com” 
or visit our World Wide Web site by pointing your favourite browser to: http://www.interplay.com. Please 
refer t0 the README.TXT file for more customer support information. 


WARRANTY 


If within the first 90 days of purchase you have any problems with the product please return it to the 
retailer. After 90 days you may return the software program to Interplay Productions provided that fault is 
not due to normal wear and tear and Interplay will mail a replacement to you. 

To receive a replacement you should enclose the defective medium (including the original product label) in 
protective packaging accompanied by:- 


| A cheque or money order for £10 sterling (to cover postage and packaging) 
2 A brief statement describing the defect 

3 The original receipt or address of the retailer 

4 Your name and address. 

Registered mail is recommended for returns. 


Please send to: Warranty Replacements, Interplay Productions Ltd, Harleyford Manor, Henley Road, 
Marlow, Bucks SL7 7DX England 


Game Players Charter 


These tips will help you enjoy your game playing more and maximise your performance. 

Avoid playing when tired. Play for no more then one hour at a time. Sit well away from the screen, 
preferably no closer than ten feet. Play games in well lit areas. Reduce the brightness of the screen to 
darken the contrast. Use as small a screen as possible. 

Remember, computer & video games are fun. 

Issued by the European Leisure Software Publishers Association. Station Road, Offenham, Nr 
Worcestershire. WRI1 5LW 


Copying Prohibited 

This software product is copyrighted and all rights are reserved by Interplay Production. This product is 
protected by the copyright laws that pertain to computer software. This does not mean you can make 
unlimited copies. It is illegal to sell, give or otherwise distribute a copy to another person. 


Notice 


Interplay Productions reserve the right to make modifications or improvements to the product described in 
the manual at any time and without notice. 
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